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I numeri arretrati di LINGUAGGIO MACCHINA 
e LINGUAGGIO MACCHINA 16/20 possono 
essere richiesti direttamente alla nostra redazione 
al seguente indirizzo: 

Edizioni Foglia - Vìa Jenner 31 - 20100 Milano 
allegando un vaglia postale (appogg. 
a poste VR-MI) o un assegno di 12.000 lire 
I numeri arretrati di TUTTOCOMPUTER verranno 
invece inviati contrassegno. 
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attenzione iattentionì look out! achtungl 
non perdete questa pagina! 
attenzione Iattentionì look out! acktung! 


Occhio si ’ azimut 

-i' lettura d$ll# cassette occorre che la testina del re- 

: fi:: e sta aulita, ed ai lineata coi nastro. Se cosi non fosse 
: : : : : = r cadere che sui video appaia J error Putite allora fa 
----- - - f registratore con un cottonfioc imbevuto ót alcool. Se 

ostante questa operazione il computer contìnua a non ca- 

f - pane prendete un cacciavite ed agite dirottamento (in 
senso orario o antiorario) sulla vite apposita per fa regolazione 
l zar 'azimut 



t fraina i uoti t esiirtA luor ; azimui Testina perioda menila 

lag re ir- se-nsu Dr-arióJ Vagire in senso ani oraric-l allineata 
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MODALITÀ DI CARICAMENTO 




CommodOFiSV; digitate lOAD + PÉTtJPN od aiwat# it f&gistratpre. 
Ai termina Ut ogni spagnolo il registratore. 

p<Q$.S&d&t$ un MSX. por il caricamento di ogni singolo programma 
segale fa indicazioni riportate alia rubrica MSX CdaKe nge. Per farlo 
paj-fjje digitate Pur a Return oppure F5 

Per un buon caricamento dei programmi é cppo/fwno ferie re H regi ■ 
strato-re lontano dal monitor & dall'alimentatore. 


Per facilitarvi il ritrovamento dei giochi sulla cassetta vi consi- 
gliamo di scrivere ST mioutagglo di ciascun programma accan- 
to ai titoli prestampati che troverete a ìrintemo delia fascetta. 



NELLA NOI A 


La competizione è l'anima del gioco ma, il gioco, per essere an- 
cora più avvincente, ha bisogno di un premio che gratifichi lo 
sforzo compiuto. 

Allora, cari amici, ohe ne dite di una gara tra voi lettori? Come 
fare? 

Semplice: compilate il modulo allegato ed inviatelo alla nostra 
redazione precisando il nome de! gioco, scelto tra quelli conte- 
nuti mensilmente sulle nostre cassette, ed il punteggio ottenu- 
to, 

Tutti i mesi proclameremo i campioni delle specialità. La nostra 
classifica verrà aggiornata ad ogni numero perciò, se volete ci- 
mentarvi tn più giochi, se volete migliorare un record, se volete 
che il vostro nome troneggi in cima alle alte vette della HIT-3A- 
MES in più giochi, behl, sta a voi... Per comprovare il record ri- 
cordatevi di inviarci una vostra polaroid accanto allo schermo 
del computer col punteggio ottenuto: allora non avremmo pro- 
prio più dubbi nel proclamarvi campioni del mese e la vostra fo- 
to verrà pubblicata sulle pagina della rivista. 
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EESSfeaH# -cognome 

INDIRIZZO CITI 

ETÀ TITOLO DEL GIOCO .... 

RECOR 0 .... 
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dei lettori 


''Vendo/Scambio giochi per 
C64 a L. 2.000, un affare! M 
STEFANO ROSSI - Via C. 
Colombo. 3 - 30016 -lesolo 
{Veneti a) - Tel. 0421/951213 


' Vendo/ Scambio soft'-va re per 
C64 su nastro Siamo un 
Club di amici e possediamo 
le ultime novità riguardo gio- 
chi od Utilities. Rispondiamo 
a tutti. Prezzi incredibili 
VALERIO CUCCHI - Via dei 
Gonzaga. 94 - Reggio EmHia 
Tel, 0522/53721 . 


’ Cerco stampante E lotte r del- 
la Commodore a prezzo che 
non super 1 50,000. cerco 
anche Disk-drive Coi siiti odo- 
re 1541 a prezzo che non su- 
peri L. 250.000, cerco anche 
cartucce per Ci 6 a L. 20-000. 
Annuncio sempre valido. Te- 
lefonare dopo Le ore 21. 
GIOVANNI PADRINO Via 
Guardi. 50 - 20002 CiniseUO 
Balsamo (MI) - Tel. 02/ 
5171190. 


■Vendo videdgioéhi (di tutti i 
ti pii ed utiJiOes per i cumpu 
ter: C64. Vic-20. PLUS-4, C I 6. 
ZX Speutrum a prezzx che 
vanno' da L. iOOO a L. 5.000. 
oppure scambio con materia- 
le di pualsjasi tipo por CI 6. 
Telefonare dopo le 2^ per a- 
vere la lista. Annuncio sem- 
pre valico. 

GIOVANNI FERRINO Via 
Guardi, 50 - 20092 Ci disello 
Balsamo [Mi) - Tel. 02/ 
61711 90. 


"Vendo Speotrum 48 K con a- 
fci mentitore. Interfacce pro- 
g ra m rn a b ili, J b ystick „ casset 
ta introduttiva per lo Spec- 
trum ZX, cassetta archivio 
dati. 2 libri con programmi e 
150 giochi a L. 400.000 trat- 
tabili. Scrivere a. 
FRANCESCO MANZO ■ Vii - 
leggio Azzurro. 4/C - 29019 
S. Giorgio Piacentino (PC). 
’Vèndo/Scambio giochi per 
064 (Bruco Lee, impossibile 
Mi astori, Sala giochi). Ogni 
gioco a L. 3.000 trattabili. 
STEFANO LAG UZZI - Via 
Carpe neto 22 - *ò07Q Castel - 
Ferro (AL) FTel. 0131/710131- 
' Vendo ultime novità per il 
C64 a prezzi bassissimi. Scri- 
vete a: 

MARIO SC HI ANO ■ Viale 
Kennedy. 425 - 6012& Napoli. 
'li Club Spettromania venda 
12 programmi tra i migliori 
come Hyper Spofts ed altri. a 
sole L. 30.000. Por i ri formazio- 


ni: 


"Vendo/Scamblo giochi ed u- 
Olities per C64 vasto assorti- 
mento, possiedo più di 400 ti- 
toli su disco e cadetta, mas- 
sime serietà. 

SAI VA.TORF LAZZARO - Via 
Argo. 3 - 91016 Ronagia En- 
ee ( fTapani). 

■Vendo cassette por C64 con 
15 giochi a L. 20. 000 o singoli 

aL. 1.500. tulio novità. Inoltre 
vmndo Commodore VIC20 4- 
Begi strato re dedicato +- Li- 
bro VIC 20 l 15 giochi +- 1 
casetta di Introduzione ai 
computer 4- 1 cassetta con 
Video Agenda degli amici a 
L. 25O.00D. 

MASSIMILIANO TRADO Ri - 
Via Mascagni 74 - 09045 
Quarte 3. Elena (CAJ - Tel. 
070/81 5290. 


CLUB SPECTROM AN I A - Via 
delie Romite. 8 - 50125 Gal-, 

I uzzo (FI) - Tel. 055/204 8 OQb. 
k Ven do/Scam bi d programmi 
C64 e Utilities. (Copy 190. Si- 
mon’s On-sic, Turbo Tape, 
Super Turbo T ape) a L. 1 .000 
cad. 

FEDERICO MILANI - Via Ca- 
prera. 37 - 101 36 Torino - Tel. 
Gl .1/353416. 

'Cerco videogames Basket. 
T arzà'h ■ Karaté Kid per C16. 
vendo fan tastici games per 
CI 6, C64 e VIC 20; scambio 
Video garnes per CI 6. 
PIERLUIGI COVELLi Via 5. 
Pietro. 123 - 72027 S Pietro 
Vernotico (Brescia!) - Tel. 
9531 7653044. 

É Cerco soci per un club di 
prodon! Commodore (G64, 
VIC 20. G16, PLUG/4) per - 
scriversi mandare L 3.SQ0, 
per avere diritto all'accesso 
alla nostra biblioteca di soft- 
ware. la tessera, ur. g torna 
1 le... scrivere a: 

GIUSEPPE GUGL1EI. M.INO 
c/a HO Club 112 - Via M. 
Se ammacca, 18 - 9b127 Ca- 
tania - Tel. 095/372097 - 
37 71 83. 

'Vendo cassette G60 con mi- 
nimo 50 giochi (con omaggio 
di cassetta fornita di Simgn's 
Basic e Furti e Graph ic) per 
CBM 64 a L. 70.000. Oppure 


giochi a scelta a U 1.506 ca- 
dauno. Telefonare ore pasti . 
MATTEO SELÙTRI - Vico i 
Orlale S. Domenico. 10 - 
71042 Ce rigala (Foggia) - 
Tel. 0385/27473 
d Vendi amo giochi cri Utilities 
per C64 a prezzi stracciali. 
CLUB E . P . R . 64 - V La Ampere, 
ì _ 24047 Troviglìo {Berga- 
mo} - Tel. 0363/44665. 

*Vendo giochi per C64 a L. 
1.000 cadauno. Posseggo i- 
nostre 300 tìtoli novità, 

MAURO NFPOTE ; Corso 
Nazioni Unite, 56 - 10073 Ci- 
ri é ITO) - Tel. 011/9209023. 

* Vendo programmi por C64 
ria L. '.500 l'uno. 

ANTONIO TONDELLI - Via 
Maggi, 76 - 57160 Livorno - 
Tel" 0566/33228. 

* Vendo/Scambio videogame? 
novità. Tulli i migliori giochi 
a orezzi stracciati per C64. 
Offro e chiedo massima se- 
rietà. Inviare francobolli per 
risposta sicura. 

FRANCESCO GRANAI - 
58041 LOC. Grotto li (Siena) - 
Tel. 0577/712306, 

■Vendo per C04 fantastici vi- 
deogami es prezzi stracciali. 
Regalo il supporto e speso 
postali l Lsta gratuita a tutti 
VALENTINO BAIO - Casella 
Postale. 29 - 36016 Thìene 
( Vicenza ). 

' Vendo/ Scambio ottimi gio- 
chi por GS4 a L. 1.000 cadau- 
no. 

FRANCO CROCETTA - Via 
Orsolone Guantai 33/1 - 
80131 Napoli - Tel. 06T7 
466539. 

' Vendo G64 + drive - regi- 
stratore 4- Joystick F 150 
yiochi su disco l 150 giochi 
sù cassetta con portadischi a 
L- 800.0OO. Un affare. 

SILVIO GATTA - Via L. Calo- 
ri, 1 - 40122 Bologna - Tel. 
051/556218. 

* Vendo/Scambio giochi per 
C64 a L. 3O0 cadauno. Tele- 
fonare ore pesti. 

FLAVIO CENTOSCUDI - Via 
Pievai ola, 202/R - Castel del 
Plano (PO) - Tel. 0 75/ 
774G23Q. 

* Vendo cassette con program- 
mi per 064, Spectrum c Vie 
20 (acquisiate in edicola) mai 
usate. Vendo inoltre, libri e ri ■ 
viste, vero affare. 

GIORGIO SASSELLI - Via 




Vespri Sicilia ni, 3i - 20146 
Milano - Tel- 02/4236485. 

“ Vendo/ScambiO/Acquistc 
software di ogni tipo per 064. 
Dispongo di tutte le ultimo 
novità da U.S.A. Inghilterra e 
Germania. Prezzi alia portala 
di tulli. Invio lista gratuita. 
PAOLO UCCELLATORI Via 
Vandalinb. 133 - 10142 Tori- 
no - Tel. 31 1/792574. 

'Vendo giochi per C64 a 
prezzi variabili- Cerco ih óltre 
gioco Hunch Back 2 da scam - 
biare con uno dei miei 
DAVIDE MOSCA - ANDREA 
SEGA - Via Ghemme. 27 - Via 
Graverò, 31 - 10145 Torino - 
Tei. 0 1 f/759560 - 01 ! 7 
7490530. 

7 Vendo/Scambio software 
por C64. scambio solo con 
programmi del calore di Tot 
Professional, Wintor Games, 
Empire ecc 

MAURIZIO P OR ZIO NATO - 
Via A. Avogadro. 22 - 13010 
Qua regna (VC) - Tel. 015/ 
94751 

*Vende>/Scambio giochi per 
C64 eu cassetta con 42 gio- 
chi e programmi a L 15.Q00. 
e una cartridge C omega rag e 
a L. 13.D00 felci onare ore pa- 
sti, a chi compra più rii 20 
giochi 5 giochi in regalo a 
partire da L. 4.000' L'uno. 
FABRIZIO COCCIA - Via F 
Toti. 7 - 00019 Tivoli (Roma) 
-Tel 06/281 00. 
"Vendo/ScambSo programmi 
per C64 su disco, ultimo 
novità. 

MAURIZIO PQRZtONATQ - 
Vi a Amedeo Avogad ru - 13010 
Qua regna (Vercelli) - Tel. 
015/94751. 

"Vendo circa 200 giochi con 
turbo-tape; por C64, per avere 
la lista basta telefonare óre 
pasti. 

DARIO MORGANTE - Via E- 
iruria, 53- 00056 S. Marineria 
- TeL D766/7372 76- 
* Vendo/Scambio u n ce Ht i n ai o 
di giochi di buon livello per il 
G64 (L. 2.500 cadauno). Ven- 
do e scambio. anche cassette ! 
acquistale in edicola. Solo 
zona Milano. 

GIORGIO SASDELLI ■ Via 
Vespri Siciliani, 31 - 20146 
Milano - Tel. 02/4238435. 

“ Vendo programmi per C64. 
Ultimi americani od, inglesi 
Disco o cassetta. So^o Roma. 




STEFANO SOLLA - Monsum- 
m^nd Terme. 7 - 00143 Roma 
- Tel. 06/5258377 - 536006, 
■'Scambiò giochi per C64 so- 
lo su nastro. Ne possiedo di 
ottimi. 

STEFANO C TOSAR A Via 
A Ora ms-c i . 22 8 — 5 i 1 00 L i - 
■jorno -TeL D56ÉV555791. 

* Venòo/Sca mbi q g i òch i in lin- 
guaggio macchila per Cui, l 
migliori esistenti sul merdaio. 
Prezzi irrisori. Richiedere li- 
sta o spedire la propria. 
ROBERTO FERRATO - Vico 
Buono. 7 - 3006S Vico E- 
quense (Napoli) - Tel. 061/ 
6799907. 

"Vendo programmi per CG4 a 
prezzo di regalo. 
GIANPAOLO DE MARCHI - 
Via G- Galilei, 1 - 1008Q Bo- 
sconero (fO) - TeL 0t1 / 
9869002. 

"Vendo software per C64 a 
prezzi fra t. ? 000 e 10.000 
spese postali. Inviate L. LOGO 
per ricevere la lista. 
STEFANO FALANGA Via L 
emazie Sorrentino. 29/F - 


30059 forre 


- Tel. 081/7710534. 


_ 


del Greco (NA} 


"Vendo CI 6 praticamente nuo- 
vo ccr. registratore, joystick, 
istruzioni in italiano e circa 
50 programmi e listati a L. 
350,009 Ancora in garanzia. 
Telefonare ore pasti. Prezzo 
trattabile. 

I UCA GU ARMERÒ- Vìa Stop- 
pale. 1 7 - 37133 Verona Tel. 
045/533063. 

' Cerco disperatamente gioco 
del Karaté. Compro o scam- 
bio con gioco a scelta . Tel fi- 
fon are ore pasti . 

AL ESSA NDRO S C AL AS -Via 
Argon ne. 9 - 09100 Cagliari 
-Te!. 070/290326. 

'Vendo giochi su nastro per 
C64 a sole L. 250 "uno 4- cas- 
setta - spese postali A chi 
ne ta r i o h -estri ; r ■ v io l i sta 
giochi. 

EDOARDO C1TTERIO - Via 
Trento Trieste. 80 - 20046 
Biassono (Mi) - Tel 039/ 
753461. 

' VendQ/Scambio software per 
C64 su disco e cassetta. Ol- 
ii mi prezzi. 

ADRIANO NLEODU Corso 
Moncaiieri. i - Torino - TeL 
011/388154. 


"Vendo/Scambio tantissimi 
videogame^ c Utilities per 
C64 a prezzi ridicoli (max L. 
4.000). 

UGO FESTINI - Vìa XXV A- 
pr le. 3 - 22059 Rebbiate 
(CO) - TeL 039/510604. 
'Vendo Atari computer 300XL 
-■ 7 giochi + manuale istru- 
zioni -r 1 joystick - 2 casse t- 
le Basic- T ^ibro programma- 
zione come nuovo a L. 350.000 
trattabil . 

GIORDANO SEM ENZI ATO- 
Vra Certosa. 19 - 20033 Sere- 
gnO (MI) TeL 0362/235106. 
‘Vendo giochi su nastro per 
C64 s L. 1 .000. Inoltre berco il 
Karaté per 064. 

GIANLUCA MURA Via Ca- 
ravaggio. 47 - 07041. Alghero 
f Gassa ri) - Tel. 979/952562. 
Cercp/Scambio cassette del 
G64 (giochi). L’annuncio è ri- 
volto solo alle persone di Li- 
vorno r.- provincia. 

MASSIMO MESSINA - Bqrgo 
Cappuccini, 98 {Livorno) - 
Tel. 9536/31695- 
'Vendo Atari 20D6 con b cas- 
sette gioco. Il tutto a L. 
150.000. 


La Direzione di LM declina 
ogni responsabilità circa H 
contenuto dette inserzioni. 


ALDO DELLA SANTA - 
traversa - 60126 S. Donato 
(Napoli) - TeL 031/7263120. 
'Vendo per C64 cassetta con 
40 giochi in turbo a L. 13.000 
4 Spese postali. 

FILIPPO BAI.. DEI LA ■ Via O- 
vicio 9/8 - 63039 S. Benedet- 
to del Tronto (Asco i Piceno) 

- Tel. 0735/65750. 

'Vendo programmi per G64 
anche all'estero, tutte novità, 
prezzi bassissimi 
MAURIZIO COTONI - Via 
Masaccio, 92 - 50132 Firenze 

- Tel 055/240798 

'Vendo cassetta per C64 con 
50 giochi nuovissimi a L. 
25.000, Inoltre vendo turbo di 
otto giri a L. 4.000. 
RAFFAELLO SICILIANO - Via 
della Quercia. 3 ■ 34 030 Bei- 
lezzanno l'SÀ) - Tel. 069/ 
271071. 
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L' ASSEMBLER 



A pa r i ire da q ues t o n umero i ntzierèm o un c orso di ass e m bfer 
che vi permetterò, in tempo, efi programmare tramite 

questo linguaggio, mettendendovi quindi a disposizione- tutte 
te reati potenzialità dei vostro MSX. 

Sarà bene comunque chiarire innanzitutto cosa è i a assembler 
e quali Differenze presenta rispetto ad altri linguaggi più noti 
(BASIC, Pescai, eco.). 

Per prima cosa dovrete sapere che il vostro computer é in 
grado di capire solamente un linguaggio motto, elementare, 
dove egri istruzione é rappresentata da un numero o una 
sequenza di numeri binari Cafi'internc del computer tutto è 
rappresentato in binar io). 

Questo linguaggio è tipico di ogni CPU (fa CPU è il "cerveiio" 
dei computer) e si chiama appunto linguaggio macchina 
(imi). 


Per far si che ii computer 'capisca ' altri linguaggi oiù sempli- 
ci occorre un apposito programma senti o in Pai che traduca 
ogni istruzione di quei linguaggio in una serie di istruzioni in 
l/m f un tate programma si chiama interprete. Un tipico esem- 
pio può essere H BASIC, un linguaggio sicuramente semplice 
in quanto si avvicina modo come su ut iuta alia lingua parlata 
da noi, ma ù decisamente ihcomprensibìie pe, r la CPU. Un 
linguaggio semplice ohe usa istruzioni derivate dalla nostra 
lingua e permeile operazioni complesse si chiama linguaggi^ 
ad aito livello: ira s molli linguaggi ad alto livello possiamo 
ricordare il BASI C. Pascal. Logo. COBOL. APL, LISP eco 
Tutti questi, benché radicalmente diversi h a i 'oro, presentano 
ie caratteristiche descritte ih precedenza e tutti necessitano 
di appositi interpreti per essere compresi dat computer. 

Fra i linguàggi ad alto livello possiamo noi distinguere due 
categorie: l linguaggi rnlerp retati ed i linguaggi compilati. 


Qua) è la differenza? Ogni volta che noi eseguiamo un pro- 
gram ina scritto in un linguaggio interpretato, ogni istruzione 
di quei programma deve essere ritradotta net suo equivalente 
in l/m con un evidente dispendio di tempo, mentre i linguaggi 
compilati vengono interpretati una sola volta, dopodiché il 
programma viene trasformato nel suo alter ego in linguaggio 
macchina cosicché. Quando io farete " girare " successiva 
mente, esso non avrà pm bisogne di essere tradotto in quan- 



prima lozione 
di Massimo Celi ni 


te è già sraro interamente convertito in l/m. Purtroppo questo 
sistema presenta degfi svantaggi, poiché, se noi volessimo 
apportare deile modifiche al programma dopo averlo compi- 
lato. .non potremmo piu farlo a meno di non aver preventiva- 
mente salvato su un supporto di massa il codice sorgente del 
programma stesso Spesso perù l'operazione risulta lunga e 
scomoda, specialmente in fase di m ossa a punto di pro- 
grammi molto complessi. Per questo motivo fa stragrande 
maggioranza de.' personal computer implementa un interpre- 
te BASIC ii quale, oltre a essere un linguaggio molto sémpli- 
ce ed utiiizzabifa par svariata a poi tea 7 ioni, he il vantaggio di 
essere interpretato e. Quindi „ è possibile, in ogni momento, 
modificare il programma. Naturalmente questa, comodità 
viene penalizzata con una bassa velocità di esecuzione, ma 
nella maggio? parte dei casi i benefìci superano di gran funga 
eli svantaggi derivanti dall'uso di un linguaggio interpretato 


Anche nei caso di linguaggi compilante velocità di esecuzio- 
ne dal programma non eguaglia certo queliti che si può otte- 
nere scrivendo il programma dirottamente in i/m, questo per- 
ché. usando un linguaggio ad alto livello, bisogna spesso 
seguire delle strade più lunghe del necessario per raggiunge- 
re lo scopo moni re in l/m si può prendere uria "scorciatoia", 
arrivando direttamente al punto o eseguendo so/o le opera- 
noni strettamente necessarie alta riuscite do! programma. 
Tornando al discorso fatto precedentemente possiamo con- 
cludere che il linguàggio macchina ù composto da istruzioni 
molto sémplici che vengono eseguite in tempi piccolissimi, 
mentre i linguaggi ad aito livello sono composti da istruzioni 
generalmente molto compiesse che richiedono un tempo ro- 
lati vomente Jungp per venire esegui te. 


Da ciò si deduce che il linguaggio macchina è indispensabile 
in tutu i casi in cui sia determinante la velocità di esecuzione. 
a/ dì ìk della complessità del programma. 


L’ASSEMBLER 


Ricordate Quando abbiamo detto che ti linguaggio macai fina 
è costituito da sequenze di numeri? 'Si renderei e seriamente 
conto che è impensabile programmare scrivendo uno o più 
numeri par Ogni istruzione che si desidera comunicare alia 
CPU , anche perché sarebbe davvero una impresa ardua ri- 
cordarsi tutti ì codici operativi nelle numerose istruzioni ese- 
guibili in l/m. Per questo motivo sono nati i linguaggi 
assembler, 

in pratica il linguaggio assembler è costituito da determinati 
codici mnemonici a ognuno dei quali c associata una deter- 
minata istruzione in linguaggio macchina (diversamente dai 
linguaggi compilati ad aito fi vedo dove, ad ogni istruzione, 
corrispondevano centinaia di istruzioni in f/m 
Nel linguaggio assembler esiste quindi un rapporto di uno a 
uno fra le istruzioni ed i codici operativi del linguaggio mac- 
china. Possiamo dunque affermare che. ai fini della prò 
grammezione, 3 assembler è equivalente al linguaggio mac- 
china 

Per meglio chiarire quantu esposto vj proponiamo un sem- 
plice esempio. Se il codice operativo di un’istruzione per in- 
crementare il contenuto di un registro (spiegheremo in segui- 
v to cosa sono ì registra è il seguente: 

00111100 

in a&sembier esso diventar 
me a 

che è poi fa contazione- di INOPE AS E A ? ctoè INCREMENTA 
A, dove A è un registro della CPU , che per II momento potete 
immaginare come una. variabile del BASIC. 

Purtroppo la CPU non è assolutamente in grado di capire 
l 'assembler. Occorre quindi, anche in questo caso, un deter- 


minato programma, chiamato asse minatore, il quale si oceu 
pi dì compilare II programma assembler associando ad ogni 
istruzione un determinato codice del linguaggio ^/tacchina. il 
programma diviene cosi direttamente interpretabile cd ese- 
guibile dalle CPU. 

Naturalmente, dopo essere stato assemblato, il programma 
viene posto in memoria sotto forma di numeri e quindi sareb- 
be di ben difficile interpretazione da parte di un'altra persona 
interessata od anche dallo stesso programmatore che voglia 
rivederlo a disianza di tempo: per questo esistono appositi 
programmi c/ro eseguono fi compito inverso degli assembla- 
tori, convertono c^oè il linguaggio macchina nel io rispettive 
istruzioni assemblee Questi programmi si chiamano d i sas- 
soni blatori. 

Non tutte le istruzioni in l/m .sono comunque forniate da un 
soia numera: alcune arrivano ad occupare perfino sequenze 
di quattro numeri a otto bit (tratteremo più approfonditamen- 
te l'argomento quando ci occuperemo dei binario h quindi il 
codice assembfcr dipende dati 'ordine in cui sono letti e inter- 
pretati i codici dei linguaggio macchina in quanto r iniziando 
a disassembiare il programma da un punto sbagliato, false- 
remmo completamente il risultato. Ma non preoccupale vi o- 
ra, lo capirete più chiaramente quando inizieremo a parlare 
detrassemhier vero e proprio. 

Bene, perora terminiamo qui il nostro nuovo corso di assem- 
bler MSX. sperando che abbiale capito senza difficoltà i con- 
cetti esposti iTj quest e pagine, e vi rimandiamo alla prossima 
puntala peravere un quadro completo di come vengono trat- 
tati / numeri in binario e in esadecimaler due sistemi di nume- 
razione fondamentali per la programmazione in assembler. 
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1. KEYS 

Ti ritrovi a doverti destreggiare in un im- 
menso labirinto» disseminato di svariati 
oggetti misteriosi, composto da ben 21 
stanze. 

Scopo del gioco è quello di entrare in pos- 
sesso delle chiavi nascoste nel labirinto 
per poter, finalmente, guadagnare l'uscita. 
La difficoltà maggiore consìste nella pre- 
senza costante di una serie di elementi di 
disturbo: sono degli omini e dei piccoli 
rombi colorati che, muovendosi in tutte le 
direzioni, aggirandoti e inseguendoti, ti in- 
tralci ranno di continuo il cammino per 
impedirti race e ss o alla cassa forte, 

Però, con il tuo raggio laser, Hai la possibi- 
lità dì colpirli per aprirti un varco fra di 
loro. 

0\l omini sono più vulnerabili perché, nel 
caso che tu il colpisca, moriranno e spari- 
ranno dallo schermo. I rombi» invece, ver- 


ranno solo momentaneamente "narcotiz- 
zati” dai tuoi spari, per riprendere subito 
dopo la loro azione di disturbo. Entrambe i 
''disturbatori" andranno comunque evitati 
accuratamente perchè possono causare 
guai seri alla tua.,, salute! 

Mà non è tutto: vedrai infatti una serie di 
quadrati colorali die fanno da cinta allo 
scrigno che contiene la chiave che dovrai 
recuperare. Con l'aiuto del tuo raggio lu- 
minoso potrai aprirti un varco per andare a 
sovrapporti esattamente sulla chiave, cosi 
da poterne entrare in possesso. 

Forza» la strada è lunga, le chiavi sono tan- 
te ma... la libertà vai bene un pò 1 di fatica! 
S livelli di gioco con difficoltà crescenti. 



2. GALAXY 

Cf troviamo fu presenza di un ennesimo 
attacco dì invasori spaziali che, non soddi- 
sfatti dì aver fiaccato le nostre forze nel 
corso dei numerosi precedenti attacchi, 
sono convìnti di poter sferrare un'ultima 
I offensiva e di impadronirsi definitivamente 
I» del nostre pianeta. 

* Ma questo non sarà affatto facile e, co- 
» munque, non è ancora detta l'ultima paro- 
la, dato che abbiamo messo a punto nuove 
armi e sorprendenti trabocchetti che, mos- 
to probabilmente, rènderanno vano ogni 
sforzo e costringeranno i nemici a battere 
in ritirata. 

Certo le astronavi aliene sono molte e pe- 
ricolosamente equipaggiate. Ma le nostre 
possibilità non sono di certo da sottovalu- 
tarsi e visto che, finora, siamo riusciti a 
scacciarli, potremo in ogni caso tentare li- 
na controffensiva. 


Lo scopo l’hai capito: contrattaccare mas- 
sicciamente e cercare di evitare i colpi ne- 
mici ad ogni costo. 

Coraggio! Fagli capire [e vedere!) chi 
siamo. 



3. OLYMPIC GAMES 1 

4. OLYMPIC GAMES 2 

Finalmente ci siamo! Quattro anni sono 
lunghi da passare ma, adesso, è arrivato il 
momento delle tanto attese Olimpìadi. 

Per te questi anni sono stati di duro lavoro: 
diete ferree, ore ed ore di intensi allena- 
menti per prepararli a gareggiare ài meglio 
nelle varie discipline: dal salto in lungo ai 
100 metri piani, dal lancio del giavellotto ai 
110 metri ostacoli, dal lancio del peso al 
salto in alto. 

Hai stretto i denti per vincere la stanchezza 
che, tante volte, ti attanagliava ma ora, con 
orgoglio, puoi dire che i tuoi sforzi sono 
stali ricompensati. 

La tua squadra ha puntato tutto su di te ed 
il pubblico ti attende come la nuova pro- 
messa dello sport, Non puoi deluderli! 

1 tuoi avversari sono altrettanto torli e de- 
cisi a vincere, ma tu puoi farcela. Non ac- 
contentarti di una semplice qualificazione 


ma tenta il tutto per tutto per battere il re- 
cord mondiale. 

Quando II gioco comparirà sul tuo scher- 
mo, avrai subito la piacevole sensazione di 
trovarti in uno stadio olimpico: vedrai che 
colori, che folla assiepata sugli spalti e... 
che simpatico atleta! 

i due giochi che ti presentiamo sono quelli 
delle Olimpiadi e il divertimento è assicu- 
rato. Non arrabbiarti troppo se perdi ma, 
anzi, rimettiti subite in pista per migliorare 
la tua posizione in classifica. 

Le gare sono molte e varie: corsa» corsa ad 
ostacofi, Fancio del peso... Vedrai nei vari 
livelli cosa succederà... Ma, lasciamo a te 
la piacevole scoperta 1 
Per qualificarti dovrai ottenere dei buoni 
punteggi altrimenti verrai penalizzato con 
il ritiro dalla gara e, questo, un campione 
della tua stoffa non può proprio permetter- 
selo! 

Tre tentativi a tua disposizione per ogni 
disciplina che affronti. 

* 
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TASTI: 

Joystick in porta 2 


Joystick: 

t su 
I giù 
sinistra 
-+ destra 
FiR£ fuoco 


Tastiera: 

W 

X 

J 

barra spazio + X 



TASTI: 


Barra spazio 
Shift 
Z 
X 


= per giocare 
= per sparare 
— sinistre 
= destra 






TASTI: 

OLYMPIC GAMES1: 

Joystick in porta 2 

Joystick verso sinistra/destra = percorrere 
FIRE — per s aitare 


* 


< 
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OLYMPIC GAMES 


J 0 K = per selezionare il gioco con Joy- 
stick o Tastiera 
Joystick in porte 2 
J oy stick:: Tas fiera: 

Joystick per Q e Y 

t correre 

PIRE per saltare Barra spazio 



5. TOMBOLA 


Eccoci qui con un gioco facile facile e vec- 
chio quanto il mondo (almeno si credei) 
ma che rispunta fu Ori appena ci si ritrova 
con un po' di amici. 

Ecco per voi una Tombola computerizzala 
che non ti risparmierà i soliti fagioli secchi 
(quando mancano le pedine!) ma li eviterà 
di frugare nel sacchetti no alla ricerca dei 
numeri. 

Puoi giocare con laroti amici o da solo con 
il computer: a te la scelta! 

La tastiera ti aiuterà ad estrarre l numeri T 
che compariranno sul tuo schermo nella 
parte superiore della tabella, e che verran- 
no evidenziati nella ceselline corrispon- 
dente per contrasto luminoso. 

Le regole sono quelle di sempre. 1 premi 
per le terne, le quaterne e ie cinquine, sta- 
biliscili tu. 

Allora buon divertimento a tutti con questa 
super tombola computerizzala! 






TASTI: 

Serra spazio = per far uscire un nuovo 
numero 

F - per terminare la partita e cominciarne 
una nuova 







WMSX - 10 



1. BIRDMAN 


Ti sei cacciato in un bruito posticcio, ti sei 
offerto volontario por salvare una princi- 
pessa che si trova nei guai. Entri in una 
specie di labirinto ed il tuo scopo è quello 
di recuperare una chiave ed un anello e 
quindi di correre con questi oggetti a sal- 
vare la principessa che ti aspetta a braccia 
ape rie. 

Durante il tragitto ti troverai dì fronte a del- 
le porte chiuse e ad altre aperte. Attento; 
sii abile nell 'apri rie e nel chiuderle perché 
saranno la tua via di scampo quando verrai 
inseguito dai nemici. 

Per aprire le porte dovrai posizionarti sulla 
freccia OPEN, per chiuderle sulla freccia 
CLOSE+ 

] nemici sono diversi, e fu devi fare molta 
attenzione alla tua riserva di energia! Stai 
lontano, quindi, dai rombi in movimento e 
dagli alieni perché se li tocchi, perderai 
forza. 


Alla base del labirinto, ci sono anche delie 
enormi vesciche di acido: attento a non fa- 
re un tuffo altrimenti la tua energia si esau- 
rirà definitivamente. 

Per fortuna, però, nel labirinto cì sono an- 
che degli amici; cerca le stelle e le bandie- 
re ogni volta che vorrai rifornirti di energia. 
Forza, è ora di Correre a cercare \ due og- 
getti, la principessa ti aspetta. 

Vari i livelli di difficoltà con crescenti peri- 
coli. 

Per caricare il gioco digitate: BLOAD 
“CAS : blrd", R, 



TASTI: 

Joystick in porta 1 o 2 


Joy s tick: Tastiera: 

Fi RE par giocare e Barra spazio 

per vùiare 


par muoversi tasti cursori 


2. DOT ASSEMBLER 


li primo programma di utilità che vi for- 
niamo in questo numero è un assemblato- 
re. 

Vi sarà utilissimo per programmare in as- 
sembler quando vi troverete a dover af- 
frontare più da vicino La programmazione 
in linguaggio macchina. 

Tenete, dunque, questo “DOT" ben a por- 
tata di mano perché, una volla imparate 
l'uso, non potrete più farne a meno! 

Tra i numerosissimi comandi a disposizio- 
ne (comandi che, lo ripetiamo, vi teme- 
ranno quanto mai utili man mano che pro- 
gredì rete nello studio dell' assembler] tro- 
viamo: 


E — permette di scrivere un programma 
in assembler 

A = assembla un programma scritto in 
assembler e lo trasforma in linguag- 
gio macchina 

P =■ permetta di ottenere un listato del 
program mg, ohe è stato scritto pre- 
cedentemente, in assembler 
X = mostra tutti i registri della CPU e i 
relativi valori correnti 
u = disassembla una zona di memoria 
Gli altri comandi sono molto complessi e 
verranno trattati e discussi nel corso delle 
lezioni “UASSEMBLER PER MSX". 

Per caricare il programma digitate: 
BLOAD “GAS : dol dS , R. 


DOT 


TASTI: 

Tastiera 




3. DEATH RI VER 


Siediti e preparati ad un bellissimo gioco, 
molto particolare, che ha colpito anche me 
quando Tho visto. 

Carica 11 tuo computer come sai e premi un 
tasto qualsiasi: comparirà una bellissima 
distesa verde con un corso d'acqua blu 
che lo attraversa I ùn gii udiri al iti ente. 

Tu sei al comando dì un piccolo aereo e il 
tue compito è quello di portarlo In salvo. 
Nel corso del tuo volo dovrai scansare i 
numerosi ostacoli che si ergono al tuo 
passaggio, evitando altresì di uscire dalla 
rotta che 11 viene Indicata dal tracciato del 
fiume, anse comprese. 

Partì pure tranquillo e, davanti ai tuoi oc- 
chi, vedrai comparire Le cose più Incredibi- 
li: palloni aerostatici, elicotteri o navi {che 
dovrai accuratamente scansare!)! aerei e 
carri armati che, però, tl spareranno ad- 
dosso senza pietà. 

Ricordati una cosa motto importante: il tuo 
velivolo può scoppiare da un momento al- 
l'altro se, ad esemplo, sorvoli la terra fer- 
ma, se vai ad urtare contro qualche ostaco- 
lo o se esaurisci II carburante. 


Per evitare questa evenienza è stato predi- 
sposto un segnale acustico che funzionerà 
da allarme. 

Inutile dire che l'esplosione avverrà in ogni 
caso se sarai colpito dagli altri aerei o dai 
carri armati, 

A mano a mano che procederai nel percor- 
so, ad un certo punto ti troverai in una 
strettoia, in corrispondenza cì sarà un pon- 
te che delimita ogni livello dì difficoltà del 
gioco. 

Chiaramente non sarà così semplice arri- 
varci ed andare oltre perché, proprio qui, 
dovrai destreggiarti fra mille Inconvenienti, 
sorprese e diavolerie. 

Ma non li spaventare: non perdere la calma 
e tieniti pronto a tutto perché, più avanti 
procederai, più aumenteranno le imbosca- 
te, gli ostacoli, gli attacchi e la frequenza 
con cui ti sì presenteranno. 

Fai attenzione al simboli sullo schermo, 
potrai Infatti verificare continuamente II li- 
vello del carburante, oltre ai punteggio ed 
alla situazione delle tue vite... 

Scopo del gioco è di arrivare alla foce del 
fiume integri. 


Un consiglio: vai veloce, spara il più possi- 
bile, non perdere occasione per fare un 
abbondante rifornimento di carburante e.,, 
vedrai che con un po’ di impegno ce la fa- 
rai senz'aliro. 

Tre vite a disposizione. Bonus vita? ogni 
10.000 punti. 

Per caricare il gioco digitate: BLOAD 
ih CAB : death'\ R, 







TASTI: 

Joystick in porla f o 2 

Un tasto qua f siasi por giocare fcùn joy- 
stick o tastiera) 

premendo CTRL + STOP durante gioco si 
ritorna ai Menu 

premendo STOP si elimina if sonoro 
premendo. STOP per due volte torna it 
sonoro 


premendo ESC si ferma il gioco 
premendo ESC per due i rotte riprende ii 
sonoro 

Joystick: Tastiera : 

per muoversi tasti cursori 
PIRE + per sperare barra spazio 


4. SOUND MAKER 


Il secondo programma di utilità che ti pre- 
sentiamo è un potente generatore di effetti 
sonori. 

Il computer dispone di tre voci (di suono o 
rumore bianco) che possono o meno esse- 
re emesse in contemporanea. 

Sullo schermo potrete vedere lo schema di 
funzionamento. 

Che cosa dovete tare con tutto ciò? Trami- 
te Ea pressione di alcuni 1asti + si potranno 
alterare I parametri di definizione del suo- 
no: frequenza, volume, inviluppo e forma 
d'onda. 

Vediamo subito i due generatori che sono 
sintetizzati con R, per il rumore e con S per 
il suono. 

Questi poi ranno essere aperti o chiusi {as- 
senza di emissione sonora). E simboli ovali 
corrispondenti si coloreranno di nero in 
assenza di emissione sonora, viceversa si 
apriranno a grata. Partiamo subito dai pri- 
mo punto e parliamo della frequenza. 

Per il suono ne abbiamo ire e vengono uti- 
lizzate per generarlo, modificarlo o definir- 
lo. 

Per il rumore ne abbiamo, invece, una sola 
per lutti e tre E generatori. 

Per quanto concerne li volume abbiamo 


tre indicatori che segnalano la variazione 
d'intensità da zero el massimo. Se il curso* 
re è a fondo scala^ il volume segna la varia- 
zione, determinata dalla forma d'onda pre* 
sente fn quel momento. Viceversa il suono 
viene messo in volume costante. 

Terzo punto: l'inviluppo, che definisce 1) 
tempo impiegato dal suono per passare 
dal volume zero al volume massimo o vice- 
versa. Può essere variato, quindi, a secon- 
da deila forma di onda che si usa. 

Quarto punto: la forma d'onda o andamen- 
to assunto dall 'emissione sonora, con otto 
possibilità di scelta. Può essere quindi se- 
lezionata tramite il cursore e a seconda dei 
casi può presentare un andamento ciclico 
o meno. 

Per caricare II programma digitate: 
CLOÀD "sound M : RUN 


TASTI: 

Con i tasti cursori ci si spos fa sui parame- 
tro desiderato: 
aito — indietro 
basso — avanti 


Con i tasti cursori si attera ii parametro- 
destro = apre 
sinistro = chiude 


SOUND 


Fi sì ascolta ii suono attuale che si è 
programmato 

F2 = interrompe se c r e emissione sonora 
F3 — vengono visualizzali i registri dei 
PSG interessati alia generazione dei suoni 
ed t reiati vi va fori per generare il suono de \ 
programmare in quel momento. 


Premere un tasto qualsiasi per far ritorno 
allo schermo operativo iniziala. 



5 I N V A S I O N Quindi, cerca di evitare a tutti i costì di ri- 

manere sotto ri tiro dei tuoi avversari e met- 
Meltitl comodo, rilassati e concentrati. U- liti invece in posizione per poterli colpire 
na n uova impegnativa m i ss i o ne ti alte nd e. pe r primo. 

Dagli spazi interstellari più lontani e eco- Superando i combattimenti potrai via via 
nosciuti è partita una flotta di Cinque a- aumenta re il grado di difficoltà del gioco* 
sfrenavi aliene che si sono messe sullo lue passando ad un livello superiore, cosa che 
tracce. Non appena t! avranno Individuato, implicherà una maggiore frequenza di in- 
cercheranno in lutti i modi di distruggerti cursioni nemiche. 

aggirandoti, sparandoti e rincorrendoti. Tieni presente, però, che le unità spaziali si 
Tu sei solo ma la tua possibilità di contrai- muove ranno con una velocità crescente, 
lacco è altrettanto incisiva di quella degli La tua abilità e i tuoi riflessi sono quindi 
invasori. elementi essenziali per arrivare a distrug- 

Una cosa importante di cui devi tenercon- gore gli alieni che, in ogni caso, non suo* 

to è che hai un qu'antltatlvo limilato di e- ne ranno mai la ritirata e non scompariran- 
nergia disponibile, che diminuirà ad ogni no dal tuo schermo finché., non li avrai 
tuo attacco. uccisi tutti. 

Fai attenzione , però, perché se sarai tu a impegnati quindi al massimo. 

subire l'attacco, la tua scorta di energia a- Forza e... in bocca all'alieno!!* 

vrà un calo ancora maggiore, {almeno del per caricare il gioco digitate: ClOad "inv” 

doppiati) : RUM 


TASTI: 

Barra spazio fuoco 
Cursori per muoversi 


r 



■ w 




" tt 



: 

» tT ur. J 
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\/uof sbizzarrirti nei disegno? Eccoti scontentalo Digita ii fistio ni 
guasto mese e... vai coi PAfNTERÌ 

Per disegna re preir ier e il tee to ‘ f '. m oo iver e ii oc sraore coi joys t/ck 
premendo il tasto 'Uro' per scriverà sui vinco. 

Par tracciare urna linea premerà tire siti primo estremo, portare if 
cursore sui secondo e premere nuovamente tire. Per un roti annoio 
definire i due vertici opposti: per un cerchio dare ii contro e un punto 
delta circonferenza. 

Per portare ii cursore at centro dolio scherme premere '5 ; l'opzione 
serve a colorare le rea attorno ni cursore 
Sccgfiere uno dei 3 colori premendo fi “ 7 \ Per cambiare uno dei 3 
colori premere ii fesro corrispondente, c ' o ' "per variarne la lumi- 
nosità. 

Per cancellare procedere come per creare un rettangolo, d&timitan- 
do i vertici opposti Nettàrea. 

Per canceffare tutto io schermo premere Shiii e Cfear/Hom#. 
Premendo C si ha a disposizione tutto io schermo. 

N.B.: Le ietterò sottolineate venne inserti# pome caratteri grafici: 
s - Shift-Ciearfhome 
p Controi i 

0 Cursore in giù 




100 DIUX(S) ,y{6) tC i3} ,B(3) ±5=1:G=4 

1 ] 0 COLOBO P 2 r ? : COLORI ,1,0: COLOR2 , 3,4; COLOR 3 , 7,5; COLOR 4 , 2,7: GR APE 1 C 4 r 1 : COTQ2Ì 0 
12 0 GOS U B 5 0 0 : 1 F$ -NT BEN 1 0 0 ; E L$ ER ETURN 
130 V=0 

; 4 0 POR 1. =0 TOE : PCKE I + F , V ; N EXT : RE TURN 

1 5 0 GOBUBl 60:IFAS= |r 11 TRENI 3 0 : BLSEIFATHENRETURN : ELSE 1 5 0 

L 00 J=JOY U ) : A-JANDI 2 6 i G.ETA $ : POKE2 39 r 0 : 1= ( JAND1 5 J : Y=Y { I ) : X^X{ I ) : Q=Q+X : D»D^ Y 
ì. 70 LCC ATSQ, D;C^R DOT ( 2 ) ;DRAW{ 3-C) r Q ,D ìBRAWC ,Q P D ; RETURN 
1 & 0 FORT- 1 TQ3 : K -T : G OS UE 2 0 0 ± NEXT * RETURN 
190 K=0:T^S 

20 0 POR .1=0 TOS : POKEl +2902+40*K, C ( T }+&{ T) * l 6-1 : NEXT : RETURN 


210 SCALEO r PR IN 1 ? 11 : 


L) DISEGNA 6) RIEMPI 

7} SORC. IP S 11 C) SCHERMO S PRINT 11 3} RETT_ 


A3 COLORE 3" ; 


E) CANCELLA 
■& ì COLORE ! 


220 prtnt m 2) traccia 

230- PRINT 11 A ) CERCHIO 9} COLORE 2 ,r :riìIWT ,, 5) CENTRO 
2 40 UTZ =2 0 TI1E NCOS UB ISO: GO$UR 1 90 : RETURN 
2 3 0 FOR_ = lTC3 tREADCi I ) r 'B( I ) : N ÉXT = 2 0 ; GOSUE ISO- }i|= 1 

26 0 Q=7 7 3 D— 34 : C f ► )«1 ; Cp — L 3 ■« A6 7 2B09 ACS " ; FQRI“QTQ3 : READX { T ),Y(IJ : NEXT 
2 7 0 CETKEYA$ : POKE23 9 , 0 : H-INSTR ( C$ > ) 

2 80 OWHGOSUB3 00, 3-20,3 60 , 4 OO , 4 1 0 , 420 r 450 , 4 90 , 560 , 560 , .560 , 4 70 * 4 SO 
290 GOTO270 

3 00 E~9 ; P =2 3 4$ ; V- 6 6 : GOS IJB \ 4 0 

310 GCSUB ISO. s .1 F VTHE ND RAW S , Q P D s GOTO 3 1 0 : ELS ER ETUR^J 
320 E^9 rP=2925 :F-0 

33 0 V=6 6 ; G OS0B 1 4 0 - GOS OH L 5 0 

34 0 1 FV=0 TRENRETURN : ELS EV= 6 6 + 1 2 S : GOS UBI Z0~ r K "Q z R— D : GOSUB 1 5 0 1 IF V=0TB ENR ET t -R N 

35 0 BOXS r R ^ R , 0^ L r ^ F ^ IPF'THEKIRETURN ; ELSE32 0 
350 L = 9.rP = S3 68: V=É6 : GOSOB1 40 iGQSIJEl 

3 ? 0 I F V - 0 TH5N RETURN : ELS EV =■& 6+ 1 2 B i GOS UBI 40 : K=Q : R-D ■ OOSyB 15 0:1 F V=0 TB FNR ET L : R N 
3 S 0 T“ ( K-Q K-2- V= >;R-OJg2: U= 1 iW=l - 6 : £ FT^ VthBNU= , 6 2 5 : W- 1 

3 90 T=INT ( SQR ( T-s-V ) } -CIRCLES r K ,JR , f ff*T &G0T036G 

400 SCNCLR;GOSUE21Q: RETURN 

4:0 E- 3 s P=2 3 o 0 : V— <5 6 : GOSUB.l 4 0 ; GOSU3I5 0 ; XFVTHENPA MTS ,Q,D, 1 t GOTO 4 1 0 * ELSERETURN 
42;Ù E=10iP=?9 0 0: V-C{S J+5f S) *16» 1 iGOSUBl 4 0 

■1 3 fi GETK3YAS : IFA$ = n 7 ÉI THEN4 4 0 : ELSBiFA$^ r ' M THENE=2 1 GOSUfìX 30 ± RETURN ■ ELSE 4 50 

4 4 0 £=S + Ì + ( S"2 ) * ; 3 4 POKE3 9 34,3+43: G0TO4 2 0 

5 : E-9 : P=2 63 B ^ V=65 r GOSUE 1 4 3 i GOSUEl 50 : IRV^TBENRETURN 
4 G V=6 0 : GGSEJ B 1 4 0 i K=Q : R= D s GOSUB 150 : 1 FVTHENDRA WS , K , RTGQ , D i GOTO 4 5 0 t BLSÉRETURN 
4 j -J LFG- 41T3ENGR A PH I C3 : G -3 : RZT CR N - ELSEGRAPH I C4 ; G= 4 : GDB UB 2 1 0 : RE TU RN 
4 80 Q=7 7 : D= 8 4 t R ETURN 

4 90 F= 1 1 E = X 3 : F= 2 8 72 s T=S : S=0 : GOS U'B 330: S=T : IF V= 0 T HENR E'P URN z EL $ E 4 9 0 

50 0 FQRI-0TO10 : PONE I +0 , C ( N ) +B (N;*16^1tN EXT z GFT XEYA? : I FA 8 = 11 “TBEN55 0 

510 IFAS=: THENH= . : GOTG5 30 ■ ELSE! FA?= Fl + "TEEN^--! : GOTO 5 30 ■ ELSEIFA^"' J "N$THEN50 0 

^2 0 P-(Hf i ).^IC.WANDl 5)4-1 ■ GOTÒ54 0 

5-3 0 B{N)^E{N)^MAND? 

y 40 COLQRNI ,C ( N ) ,B ( N ) j GOTOSOO 

5 50 POR 1= Q T0 2 ; POKE I +0 f 0 : N EXT : RE TURN 

5 6 0 ( ll $9A ir r ts , L ) : 0= 2900 +N* 4 0 1 GOTO! 20 

5 V 0 DATA). r , 3 , 4 ,7 , 5 , , , , - 1 r 1 r -I P 1 P , \ f 1 , , 1 , - 1 , 1 r - j r e -\ f -\ 







Sei giù di corda e vuoi sapere quando finirà onesto momcntsccio? Ti 
senti in spienti id a forma fisica e vuoi sapere se è giunte i'ore per 
affrontare la scafata tiai monte Everest? Sei in un “periodo dì grazia" 
e 'suoi sapere por quanto tempo durerà? 

Segui ii tuo ni ori imo & non potrai sbagliare. 

Digita normalmente ìf Usta to poi, par figgere ii responso* inserisci fa 


tua. data di nascita (giorno/ mese fanno} e poi if mesa a {'anno per ii 
ovaie vuoi ottenere ìf responso. 

Svito schermo verrà visualizzato un grafico con 3 curvo : 1 q vaila def- 
renefgìa fisica (verde), guelfa dot tuo s faro e/nozii^afo ( Piu) c duci i e 
ìnieiiettuafe (rossa). 

Leggi io. interpretate e... non sbaglierai più un colpo in vita tua/ 









i seri copvrisht i sss bv n. celli tu s 
10 SCREEN0 : UIÌTH3B : KEVOFFiCOLORiS, 4 , 4 
15 PIU P<3i > ,£C31) ,1 <31>; PI=3. 1415927# 

20 L0CATE12, 1; PRINT" - BIORITMI 

30 LOCATE0, 4 : PRIMI" INSERISCI Lh POTA PI 

NASCITA" 

35 LQCATE0 , ? : IMPUTASI ORNO : " ; J 
40 LQCATE0, 1S-: INPUT-NEhCE : MI 
45 LQCRTE0, 13: INPUT "ANNO: H ; fi 
50 M * 3 $ 5 * A + J + 3 1* < fi - ì > + J NT ( < fi ~ 1 >y 4 ) - 1 N.T <.3 
*C INTC CA'l>/100>411/4) 

60 2 = 365* A + J + 31*Ci1-l> “INT'< . 4*11+2. 3>+INT< 
H/4) -INTO*UNTi;fi/100):+l_iz4j 
65 Ir HO 2 THEN X*H 
70 IF H>2 THEN X*2 

75 •' *** fr********#***********'*****:* 

S8 CLS : LDCATE12, 1 : PRINT" - BIORITMI 

90 LOCATE0, ì: P RI NT “INSERÌ SOI LA DATA PI 

BIORITMO" 

95 LOCATECI: INPU ! - MESE : “;N 
ISO LOCATE® , 10 : 1 NPUT" ftNN-p : “ ; A 
105 J-l 

110 N - 3 65*A +• J*3 1* .< 'h - i'> + 1 NT .C :<:A -l&M j - 1 MT i 
3*< INTC <fi-l >r-lO0>+Ì V.4> 

128 2*3 &5*A VJ + 31*< H-Ì4-.Ì* T C'.4*tt+2.Ì> + ltìt 
CA/4) " I N T < 3 * ( I NT <A/i08>+l>/4) 

125 IF H*2 ANI A/4= I NT < fi /4> THEN N=29 EL 
SE N = 28 

139 IF M = 1 OR 11=3 OR- tt=5 OR N = 7 QR tt = S 0 
R H=10 OR M=i'2-' THEN N='3Ì 

140 IF M*4 OR ri4ó ; OR OR M*.il THEN 51* 

.30 


150 I F |> 1 < = 2 THEN V*W 
155 IF J 1>2 THEN V *2 
160 F-V-X 

200 ' *** ***** ********** ************ 

218 3 CREEN 2 
228 L INE C 7 , 0 > -< 7 , 255 ? 

238 LINÈ<? J 9 &j -C 255 , 96 > 

235 LINEv 2 , 16 É 3 -Cì, 166 ) : L INE ( 2 ,'26 > - C 7 , 26 
5 

240 OPEN " GRF : " FOR OUTPUT -fiSttl 
250 PRESET C 25 , 2 ) 

255 PRIMI#!, “BIORITMI PEL MESE k ;I1;"/"jfi 
260 P RESET £3,171) 

£65 PR 1 NT# 1 , " 123456 7 S 91111 Ì 11111 22222222 
2233" 

270 PRESE! <-80, ISO ) 

27 5 PR INTUÌ, " 0123456783012345678901 11 

280 CLQSE ì 

380 FOR K *0 TO N-ì 

310 P < K ) = 7 0 * S I N < 2 * PI* ÓOF ;■ / 2 S> 

320 E<SO -7 8 * 3 IN< 2 *PI*< K+F )-./ 28 -i 
330 HK>= 701 SIN< 2 .tPltCK+F>^ 33 ) 

348 KEX 7 K 

350 FOR K = 1 TO .N-l 

36 Ù LINE<k* 8 ,' 96 +PTK--l) ) -« fk +1 >* 8 , 96 +P CK> 
)j3 

378 L INECK 13, 9 6 + E <,K -1 > >r( < K + 1 > 4 S , 96 + E < K > 
? , 11 

330 L T HE C J?» 8 , § 6 + 1 < K.-l.> K * 1 . 5 *.$> H *U K > 

> , 3 

390 NEXT K 

400 IF STRIATO) THEN RON ELSE 4 88 
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IMPARIAMO 

L'ASSEMBLER 



Credo che. a queste punto del corso, diventa necessario chiarire 1 ar- 
ma] mente una serie di conce tt ere. fino ad ora, sono stali accennati 
di sfuggita nei corso delie ultime ! elioni. 


ASSEMBLER E LINGUAGGIO MACCHINA 



Salvo una puntualizzazione iniziate nella settima le rio ne. abbiamo 
OtìlìzzstQ dì iafìd queste fÒóuzfOni come quasf Sinonimi: poco mate, 
fino ltu Ofù, porci' ?é Ct Stórno limiteli ad òsàmfnara Singole iiprfizivni e a 
presentare breié scempi esplicativi. 

Nell'uso pratico, invece, la differenza è abraseti. 

Per linguaggio macchina ci intende, come a boti™ già visto diverse 
volti, urto fda di numeri binari (che per nostra comodità si pre ferisce 
sciitamente rappresenterò in formato esadec imnie) che il micropro- 
cessore per cui e sfato scritto / 1 programma é in grado di interpretare 
come istruzioni fe in questo casa : numeri s/ ept amari o astone codici 
operativi) o dati su cui Va vorarc. 

Affinchè un programma in linguaggio macchina possa essere esegui- 
to dai microprocessore andrà, ovviamente, caricato in memoria e 
succòssivarnen le bisognerà ordinare af m ic r gp ròc è* $ore di iniziarne 
i esecuzione a parure da ona certa locazione di cut dovremo comun i- 
ca ro V 'indirizzo. 


in par hcqjare, in ambiente BASfC. utilizzeremo una istruzione (SYS 
INQfRiZ^&in Basic Ggffri'modOrò) che asegue if saito ali'fndirfzzO ini- 
ziale dei imsfro programma attraverso una CHIAMATA A SUB- 
BQtJTiNE. ^ 

È per uiJècin --gèi e te roudnes in ttnoudg^io mj&g /fi/rìa destinate ad 
essere csepuwt ro ti controtto dtiprl pnoatóWma Basic devono ne 
cassar sementò terminare f sal' fOtt Kizie ejribfa to re im enti' vari J con una 
istruzione di RETtJNb I. Si rtamWcha iDf0qrammatQri dei primi compu- 
ers lavorassero efiefa^amen to i&-ìmguegpio macchina: in pratica, 
muniti di apposito cpfffi&so s^ 0oaia, si scrivevano ìf programma un 
aerino dopo lf0ttro. 

fatto, me t telano n0nd:aAjr\ pacchetto di se.be e 1 e di cartonci.no su 
cu: trasferivano, aeffro fgrm&. ni perforazioni abiimente posizionate, 
tutta fa coffeZfiptàerlt còdici aBaraflvr: in ài timo, le schede venivano 
infilate in q0t0ppostto aggegg uro wede va a leggersi i cartoncini 

ricamati' e a trasferirne i codici TfeVti mem orti dell elaboratore. 
Orrendo sisiema, che illustra ade$h&tamente uno dei motivi per cui 
lavorare m linguaggio macchina^hudo e crudo, sia. attamente 
sconsigiiabilù. 


PROGRAMMI MONITOR 


Par un programmatore, la eduzione dei problema non potile non 
essere ovvia: istruire iòfaboratore stesso &d eseguire un compito 
noioso, mcttcoiosù, ripetitivo. 

Nascono in questo modo t programmi dt traduzione, che s: occupano 
di funzionare da interfaccia tra macchina e operatore. 


Undicesima lezione 


di Onorio Ribolzi 


* 


Ad ogni podice operai ivo riconosciuto dafl'siabor aiose si associa una 
iSTRUZtOraE MNEMONICA, ad esempio, ii 6502 interpreta il codice 
AA come is trazione & Trasferire il dato presente in Accumula tore n el 
registro X: da cui a mnemonico TAX 

Dopo aver avuto questa peniate idea, if programmatore può anche 
dimenticarsi del significato dei vari codici operativi: gli sarà sufficien- 
te valersi di un programma che funzioni per fui de. interprete. 

La categoria di programmi di questo genere più Sémplice e più diffuse 
negli home-oorhputérs viene delta MONfTQR frfO nOn confondersi 
con il monttor in teso come apparecchio Saie visivo specializzato dedi- 
cato Ad ess are usato con il computer). 

Un buon Mornlo: potrebbe essere considerato uno specie Or .«rrferpre- 
re s/matfaneo. Di soldo, sono disponi fri fi come minimo, fra gii ai tri, i 
comandi Assembi'a. Djsassemfrfa, Memoria: l comandi 1 riconosciuti 
dal Monitor s ono solitamente costttu iti da una s ingoia lettera seg otta 
eventualmente da alcuni parametri- i tre che abbiamo visto ii efriame- 
ròmC quindi A t D, M. 

fra quésti ii piu semplice e II cornando M, che m ostra i valori deposita- 
ti i.n una determinata area dt me .morta interpreta fo come una sarte di 
numeri csadccimafi. 

tf comando D è più compiesse: con guesfo infatti, ò pose ibi in dissacri - 
frfare. ossia in terprc tare i dati preseti fi in un ‘area di mem orti coustie- 
randoli codici operativi, e leggere sullo scherme i corrispondenti 
mnemonici. 

If comando A. è c o / n p. lei n e n fa r c al proceder? t£: perni ette di scrivere un 
breve programma utiflzzando : mnetnontcì e ritro varci deposita ti in 
memoria I corosponetinP cocftir epurativi. 

La Commodore ha pensato bene di fornire finalmente lo nuove mac- 
china. a partire dalla serie C-tÒ l Plus 4 eli un Monitor residente su 
ROM. 

Si fra da dì un programma dt qualità non accettante, che mette a di- 
sposlzion e grusfo i 'indispensabile, ma ti comodi fé Or poterne disporre 
senza dover caricare tri memoria fa perdonare volentieri qualche ca 
renza. 

Per entrare in Monitor è sufficiente dare, appunto, il comando MQi VI- 
TO.R '- seguilo da >RF.WHN<. 

Por uscirne Tornando ai Basic ò sufficiente darò II comando 'X r . 

Nei riquadro I troverete un esempio realizzare utilizzando appunto 
questo Monitor. 


RIQUADRO 1 


MONITOR 

PC 

; FFQQ 


SR 

no 


AC 

no 


5ÉR 

FF 


YR 

00 


SP 

F9 


M 9 E 1 i &E 20 


■9E12 

20 

EB 

B7 

SA AG 

so 

9E1A 

eo 

20 

ER 

B7 36 

49 

D 9E12 DEI A 




. 9E12 

20 

□ 2 

9D 

JSR 

J9DD2 

. 9F1S 

SA 



TXA 


,9E16 

A0 

00 


LDY 

/ £00 

9E1S 

&1 

14 


STA 

($14). Y 

. 9E1A 

60 



RTS 








1 comandi a.: nifi da tastiera sono stati sottolineati: ie tre prime righe 
rappremnìano ti prompt dei Monitor e mostrano to stato di tutti i 
registri dei microprocessore net momento in cui si' è entrati in 
Monitor. 

Per ora mi interessa soprattutto atti refe là vostra ai tensione cui fatto 
ette Quei fa che viene mostrata è la stessa zona di memoria, intepr&ta- 
to in modi differenti. 

Non sempre, infatti r & o wio eh e una sequenza di num ari presenti in 
memorie vada ietta corvi & p-arta di un programma: potrebbe trattarsi 
di un messaggio, di una immagino grafica, di una tabelìina dei ioga 
ritmi o che aitro volete. 


Se state tentando di disassembfar e un programma non vostro, facil- 
mente incontrerete, intramezzati ai mnemonici, serie di punti inter- 
rogativi: significa Che n dato in esame non corrisponde a nessuno dei 
codio / operativi passibili; indice quasi sicuro dei fatto che ia zona di 
memoria eh e siale- decifrando non va interpretata come programma. 
Una piccola nota in margine: ia re ut ma cp£ . vi abbiamo disassambia 
lo è una parte dei Basic Commodore^^ftene utilizzata per eseguire 
distruzione PQKE. Quando rinterprele Basic arriva in queste punto, 
ha già letto e riconosciuto f&,pQp.E. e si accinge a leggere i due 
parametri che la seguono: jpd/rizzo -e valore. 

Quando avremo detto c^éi^a routine in 9DD2 ha appunto ii compito 
di leggere un indirizzo, tradurlo net formato standard LSB - ilWSfi, 
deposita rio neltajpi&zioni di memorie %14-$15 a infine di leggero un 
dato comprosqijtfa 0 e 253 e depositarlo nei registro .X, ie poche 
istruzioni successivo dovrebbero or am ar esserci chiare. 


:: 






MA NON E TUTTO! 


Saper osar* un Munito*- è già un grosso passo avanti- finalmente 
potremo provare quatchn piccolo programma, tentare di leggere i 
programmi altrui, tata un po' di esperienza. 

Ma provatevi, dopo avere scritto una routine piuttosto funga, a tentare 
di correggeria o migfioraria inserendo noi bei mezzo ire o quattro 
istruzioni in più; trattasi di un lavoro deprimente. 

Bisognerà far slittare in giù di gualche 6}vfe tutta, la seconda parte dei 
programma, ricontroftere conseguentemente fotti i saio. Inserire fi- 
nalmente le proprie modifiche e pc rileggersi il tutto un paio di voi 'te 
per assicurarsi dt non aver nornm&$$o errori. 

if problema sfa nei fatto che un Monitor non ù .ut tondo che un modo 
più comodo per lavorare- sui codict operativi depositati in memoria: 
nonostante tutto, si trascina dietro tutta., ta mancanza di flessibilità 
tipica dot linguaggio macchina 

A i?or rnircce praccfCDOs pofar senV^re in linguaggio macchina come 
si scrive un programma Basic: potendo in suri re e togliere gruppi di 
istruzioni , magari costruendo col tempo una libraria di routm&s da 
utilizzare net nostri prossimi programmi, mettendo là dove serve (in 
assembler praticamente ad ogni istruzione ) qualche commento illu- 
minante arie. ere. 

Delfo letto. Quando india ad emergerà una esigenze di ques to genere 
f non appena si smette di pasticciere In via sperimentale ) f'vnica à 
passare ad un assemblatole. 


GLI ASSEMBLATORI 


i 'idea di base su cui è cosfpjlìo un assemblatore e molto semplice: 
sàparere in maniera radicale il testo dei programma cosi come viene 
scritto daiTaulorg utilizzando mnemonici, commenti e tutte ie altre 
prestazioni elio vedremo, dalia so e traduzione in c odici operativi, de f- 
ta OGGETTO. 

Normalmente un assemblatore e costituito da diversi raduti di prò 
grammi progettati per svolgere funzioni comcietammfo diverse, a 
volte queste filosofia è spinta al fi mi ite di fornire sene di pro- 
grammi sopera n. e carica bili nei computer onogper volta, dedicati 
ciascuno ad eseguire una parte dai lavoro di aa® e m h ia g gip . 


La cosa risulta in pi mica parecchia £0bcftmasa anche se ha il van- 
taggio di permettere maggiori prestazioni giocati. ma coi faremo rifa 
rimento nel resto del discorso ad^Sn assemblatore di questo tipo, che 
permette di fissare meglio iejdec. if prime modulo da caricare per 
iniziare e scrivere un progra0yna ò l'EDtTQR: con questo potremo 
s crivara un teste ut itizzando vn formato predeiinifo leggibile dal pro- 
gramma Successiva. Saht^cndnte i'editor dispone di tupiiilaZiOrU come 
AUTO-NUMBER. RLbmfriBCR, cancellazione di biacchi di linee, ri- 
cere ? e modifica digjèterminztte parete, ecc. destinate propriamente e 
tei: nitrirti il iavOro.d$T scrittura del testo Attenzione? Non stiamo lavo- 
rando eoo usi stppùr monitor: par un programma abitar l'istruzione 
TAX non e ,$ftra che una stringa di chi atteri /orma fa da SPA 
ZiO, T. A, X.. SPÀZIO. 

vX 'ivIvIvMvi'ivivIvX 



£ rasponsebitite dei programmatore seguire, ncffa0$bsura dat testo, 
catte rag ote formati cha permetteranno poi ai programma successivo 
di leggere il sorgente c tradurlo in oggetto. 

Questo programma successivo è, aopuntp.0iSSEMBLATQRE varo e 
proprio: dopo aver salvato 11 testo si carica e si lancia l'assemblatore. 
Se non aveta commesso errori di sis0n:sì, tutto bene: diversamente, 
dovrete e nuotarvi gii ere ori commessi, tornare in editor, correggete il 
testo sorgente e fare un'altra passata eoo f'assomPlatore. 


Alia fine di questo processo otterrete un OGGETTO: questo è un 
programma in tinguaggie macchina caricabile ad eseguibile. 

Non scm.b.'a molto attraente come faccenda, me questa filosofia per- 
mette facilitazioni notevoli, tra cui due fon da m pn tei i: si tratte dalla 
possibilità di utilizzare E 7 1 CHE TTE in sostituzione di io dirizzi e valori 
e delia possibilità dì RlLQCARE li programma, ossia di istruire f'as 
sernbla fora fj scriverne una nuova versione in grado dt girare in una 
diversa area di memoria. 

Nel riquadro 2 trovate un brevissimo frammento di sorgente scritto 
con {'ASSEMBLER fornito dalla Commodore per II CI 6. 


riquadro i 

1000 :QU£STA E UNA POSSIBILE 
1010 VERSIONE DELLA ROUTINE Di 
1030 ESECUZIONE DELL'ISTRUZIONE 
IMO ;POKE CHE ABBIAMO VISTO IN 
1050 PRECEDENZA 
1060 : 

1070 GETTIVI UM SODO? : PRENDE IND.NUM 
IMO LINNUM SIA ; PUNTATORE 

1060 ZERO 0 
1100 ; 

1110 S0E12 

1120 ; 

1130 POH E JSR GETNUM 

1140 TX A 

11 S 0 LDY *ZERO 

1160 STA (LfNNUM).Y 

11T0 RTS 


il srmPoio e r&qvivalonte delia istruzione Baste REM. g permetta di 
inserire un commento. 

inoltre, abbiamo utilizzato quattro etichem : a tre di queste abbiamo 
Assegnato un velore esplicito utilizzando li comando Rivolto alt as- 
semblatore'/ 1 te quarte, POKE. e solo scotte davanti ali'isiruzicna. 
Quando {'assemblatore scorre tf testo sorgente, memorizza tutte le 
etichette poste ad inizio riga attribuendogli come valore {‘indirizzo 
asseppLìfo aiJa istruzione ietta subito dopo : in questo modo potremo, 
in un'altra parte dei programma lare riferimento a PQKE piuttosto che 
Fd un numerò di tingà d. paggio, ed un indirizzo. 


vediamo inoltre, subito prima dpi testo del programma vero e proprio, 
n comando t zampi a rivoli a II assembla fora ) ,T - v mi orma r as- 

semblatore che t ' programma andrà assemblalo a partire dalla loca 
zinne di memoria di indiriz^&9E f 2. 

QeduZionù: un .intero piOgiamma in ASSEMBLER, ite So ritto .utiliz- 
zando appropriatamente te ctkdìottp, può essere assemblato dovun- 
que nella memoria sompliceoìonie^rnbiando l'indirizzo iniziale. 
Rimuovendo il " ■ ' può essere accodato a un programma principale 
che conterrà, ad esempio, una chiamafSfèipo 
JSR PQKE 

senza nessuna (o quasi i preoccupazione pe^fLindirizzi effettivi in cut 
andrà a collocarsi llstruzione. 

So abbiamo utilizzato, come va latto, etichette p£r- definirà la dasiina- 
ziooe di tutti i saffi retativi e assoluti potremo, in fasetfjtfnigliorameryto 
a correzione, apportare modifiche aòPasfan^a fren<ji/Fr)feyi7e;Tfa. 
infine, un piogrèimwa SQrgante b&n cOmniCnteta reile feg^/bile ar?pl re 
dopo che ci siamo dimenticati I particolari di quel progetti 
Per questo mese ho abbondantemente esaurito io spazio: T^^yifali 
degii esercizi al mese prossimo'! 
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